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Pendidikan adalah kunci sukses keberhasilan hidup di dunia. Memberikan informasi 
yang diperlukan kepada siswa pada tahap pendidikan yang tepat dapat menentukan 
bergunanya masa depan mereka, tidak hanya bagi siswa tetapi juga untuk para pendidik 
guna menyederhanakan pekerjaan dan mengurangi tanggung jawab. Sayangnya, cara 
yang digunakan untuk memberikan informasi kepada siswa Tingkat Lanjut di Uganda 
tidak modern sehingga informasi penting tidak dapat diakses secara memadai oleh 
siswa. Oleh sebab itu, kebanyakan siswa akhirnya membuat keputusan yang tidak tepat 
dan belajar tanpa fokus. Untuk mengatasi masalah ini, sebuah purwarupa aplikasi 
mobile dirancang untuk memungkinkan siswa Tingkat Lanjut dalam mengakses 
informasi yang diperlukan seperti persyaratan kualifikasi, bahan pelajaran, pilihan 
mata pelajaran, dll. Metode berbasis aturan juga disertakan untuk membantu siswa 
memilih mata pelajaran yang sesuai dengan pilihan karir yang mereka inginkan. 
Evaluasi desain menunjukkan bahwa 95,76% siswa Tingkat Lanjut yang menjadi 
peserta setuju dengan purwarupa aplikasi yang dirancang. Hal ini menunjukkan bahwa 
siswa Tingkat Lanjut  tertarik menggunakan teknologi aplikasi mobile untuk 
mengakses informasi. Penggunaan teknologi aplikasi mobile akan memudahkan siswa 
dalam mendapatkan informasi tentang pilihan mata pelajaran, fokus pilihan karir, 
bahan ajar, dan lain sebagainya. Hal ini juga akan memudahkan pekerjaan para 
pendidik dan menghemat waktu yang terbuang dalam mendampingi siswa secara fisik 
untuk menyampaikan semua informasi yang diperlukan. 
 







Saya menyatakan bahwa dokumen Tesis ini adalah karya asli saya dan belum pernah 
diajukan untuk penganugerahan gelar apapun di Universitas Atma Jaya Yogyakarta 
atau Universitas lainnya. Saya selanjutnya menyatakan bahwa setiap bagian dari karya 
ini yang tidak menurut pendapat saya telah direferensikan sepenuhnya. 
 
NINYIKIRIZA Deborah Lynn 
195303057 





















Terima kasih khusus kepada Tuhan yang penyayang yang cintanya tidak pernah 
berhenti mengalir dalam hidup saya. Tanpa karunia hidupnya, saya tidak akan 
mempelajari gelar master ini. Bantuan cintanya yang tak ada habisnya, belas kasihan 
dan berkah adalah alasan di balik kesuksesan ini. 
Dengan banyak rasa terima kasih, saya mengucapkan terima kasih kepada 
pembimbing saya Dr. Andi Wahju Rahardjo Emanuel dan Dr. Pranowo atas 
dukungannya yang tiada henti terhadap keberhasilan penelitian saya. Usaha Anda 
sangat dihargai. Saya tidak dapat mencapai ujung terowongan tanpa motivasi nasihat 
dan dukungan yang kuat dari bapak berdua. 
Kesempatan ini saya gunakan untuk berterima kasih kepada semua dosen yang 
telah yang telah mengajar saya pada program Magister Informatika di Universitas 
Atma Jaya Yogyakarta. Pengetahuan yang Anda berikan kepada saya telah 
berkontribusi banyak bagi kesuksesan saya. 
Dan bagimu teman sekelasku, waktu yang kita habiskan bersama tak 
terlupakan. Anda selalu ada untuk saya pada saat saya membutuhkan dukungan baik 
selama tugas kelas dan melalui tesis saya. Kebaikan Anda sangat dihargai. Semoga 
Tuhan memberkatimu. 
Lebih lanjut, saya ingin menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya 
kepada beasiswa KNB yang telah mendukung studi saya. Terima kasih telah memberi 
saya kesempatan ini untuk mengejar gelar master. Dan yang terpenting, terima kasih 
telah mendukung saya untuk mewujudkan impian saya. 
Saya juga berterima kasih kepada Kantor Kerjasama dan Promosi, Universitas 
Atma Jaya Yogyakarta. Anda benar-benar telah memainkan peran besar dalam hidup 
saya sebagai mahasiswa internasional tidak hanya di Universitas Atma Jaya tetapi 
selama saya tinggal di Indonesia. Asuhan, dukungan, dan tanggung jawab dari 
organisasi ini memiliki kontribusi besar terhadap pencapaian gelar ini. 
xiii 
 
Saya juga mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada keluarga 
tercinta saya, saudara perempuan saya yang selalu ada untuk saya. Kepada ibuku yang 
terkasih yang cinta, dorongan, berkah, dan sebagian besar dari semua doamu akhirnya 
membantuku untuk melewatinya. Dan untukmu suamiku, terima kasih telah 
memahamiku dan mendorongku untuk menyentuh mimpiku. 
Saya tidak bisa lupa mengucapkan terima kasih kepada teman-teman Gahizi 
Emmanuel dan Aisatou Touray. Anda selalu ada untuk saya, untuk mencintai saya, 
mendukung saya dan, mendorong saya melalui studi saya. Terima kasih atas cinta 
persaudaraan Anda yang Anda ungkapkan kepada saya melalui pencapaian gelar ini. 
Terakhir, penulis juga mengucapkan terima kasih kepada para partisipan yang 
telah membantu dalam memberikan data pada setiap tahap penulisan penelitian ini. 
Penelitian ini berjudul Desain Aplikasi Mobile untuk memberian Informasi kepada 
siswa Tingkat Lanjut di Uganda", yang diserahkan sebagai tugas akhir untuk 
pemenuhan persyaratan penghargaan Magister Informatika. 
 
 
Yogyakarta, 2 Desember 2020 
 
     NINYIKIRIZA Deborah Lynn. 











1.1 Latar Belakang 
Di era pendidikan ini, penggunaan informasi digital dan faktor pendahulunya 
terus memberikan pengaruh yang signifikan terhadap siswa dan hasil belajarnya. 
Berdasarkan [1], di era kemajuan ilmu pengetahuan saat ini, seseorang tidak hanya 
harus membuat perencanaan karir yang matang tetapi juga perlu mengakses informasi 
studi yang memadai. Hal ini membantu dalam menyesuaikan dengan kondisi sosial 
ekonomi yang berkembang karena pilihan karir adalah salah satu keputusan terpenting 
yang harus dibuat dalam hidup. Di Uganda, sementara beberapa siswa Tingkat Lanjut 
beruntung karena mengetahui dan berkonsentrasi pada apa yang mereka inginkan akan 
masa depan hingga pada akhirnya memuaskan keinginan mereka dengan 
keberuntungan, sebaliknya kebanyakan siswa lainnya tidak demikian. Kebanyakan 
siswa tidak cukup berusaha untuk memilih mata pelajaran yang sesuai dengan pilihan 
karir yang cocok untuk mereka. Hal ini sebagian besar disebabkan oleh kurangnya 
informasi yang memadai dan dengan demikian, para siswa akhirnya membuat 
keputusan yang tidak tepat.  
Meskipun Pemerintah Uganda telah memperkenalkan secara umum pendidikan 
dasar dan pendidikan menengah yang adalah pengenalan penting akan pendidikan 
namun, para siswa sekolah menengah di Uganda masih kekurangan informasi yang 
memadai mengenai pendidikan mereka serta tujuan masa depan dan hal ini telah 
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menimbulkan masalah seperti putus sekolah karena beberapa anak terlambat masuk 
sekolah, dan yang lainnya melebihi usia selama kehidupan sekolah mereka. Hampir 
setiap anak mendaftar pada awal sekolah dasar, hanya 49% persen yang memasuki 
sekolah menengah, dan hanya 10% yang menyelesaikan masa 6 tahun pendidikan 
sekolah menengah [2]. Oleh karena itu, indikator kinerja sistem pendidikan di Uganda 
umumnya rendah. Walaupun Uganda melepaskan ribuan siswa dari tahap Tingkat 
Lanjut sekolah menengah untuk bergabung dengan Universitas setiap tahun, sebagian 
besar siswa ini masih menghadapi kesulitan saat memilih jurusan di perguruan tinggi. 
Hal ini dikarenakan prestasi mahasiswa setelah menyelesaikan jenjang Tingkat Lanjut 
menjadi penentu utama untuk mengikuti pendidikan universitas.  
Banyak siswa yang gagal mengikuti pendidikan universitas karena beberapa 
faktor terutama yang meliputi kegagalan ujian UACE, kegagalan untuk mendaftar di 
mata kuliah yang diinginkan, dan lain-lain. Beberapa dari siswa ini akhirnya memilih 
profesi di tingkat sertifikat seperti keperawatan, pengajaran pembibitan, keterampilan 
membangun dan konstruksi, dll [3]. Ini semua disebabkan oleh kurangnya akses ke 
informasi yang diperlukan selama siswa berada di tahap pendidikan Tingkat Lanjut. 
Informasi penting ini mencakup pengetahuan tentang pilihan mata pelajaran, pilihan 
karir, akses ke bahan pelajaran yang memadai, dan lain sebagainya. 
Saat ini, siswa Tingkat Lanjut bergantung pada pendekatan secara fisik kepada 
guru untuk mendapatkan informasi mengenai pilihan mata pelajaran, kualifikasi, 
mengajukan pertanyaan tentang bahan pelajaran, pilihan karir, dan masih banyak 
lainnya. Di sisi lain, sebagian besar siswa bahkan tidak merasa perlu untuk mendekati 
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guru atau mengunjungi kantor bimbingan karir untuk mendapatkan informasi yang 
diperlukan, mereka akhirnya memilih mata pelajaran sendiri atau mengikuti keputusan 
orang tua dan teman mereka. Hal ini tentu dapat bertentangan dengan kemampuan 
mereka untuk menangani mata pelajaran, atau mata pelajaran ini akhirnya tidak 
memenuhi keinginan karir mereka. Di sisi lain, bagi siswa yang mencoba 
berkonsultasi, informasi yang diperoleh kurang membantu mereka karena guru terlalu 
sibuk dan harus mengajar sepanjang hari. Terlebih mereka belum memberikan 
informasi rinci kepada siswa, sedangkan informasi ini sangat diperlukan bagi siswa 
untuk lulus Tingkat Lanjut dan mengikuti pendidikan Universitas. Oleh karena itu, para 
siswa perlu dibekali dengan kemampuan mencari informasi yang memadai dan sumber 
informasi digital yang andal untuk secara efektif meningkatkan kinerja akademik, 
pengalaman belajar serta kemudahan bekerja bagi pendidik. 
Untuk mengatasi tantangan ini, kami merancang aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi kepada siswa Tingkat Lanjut di Uganda. Aplikasi mobile adalah 
sumber informasi digital cepat yang dapat diakses siswa di waktu luang mereka. Para 
siswa dapat mengakses informasi tentang kualifikasi dan mata pelajaran, pilihan karir, 
bahan pelajaran, sekolah, dll. Antarmuka dirancang menggunakan metode desain yang 
berpusat pada pengguna untuk mempertimbangkan kebutuhan pengguna. Aplikasi ini 
diharapkan dapat membekali peserta didik dengan berbagai informasi yang diperlukan 
serta kemudahan bekerja bagi para pendidik.  
Studi ini mengikuti lima tahap utama; yaitu pengumpulan data, tahap analisis, 
perencanaan sistem (pembuatan storyboard dan desain purwarupa), pengujian 
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purwarupa dan evaluasi hasil, serta penulisan laporan. Untuk mengembangkan desain 
purwarupa, perangkat lunak Adobe XD digunakan sebagai alat perancangan. Perangkat 
ini dipilih karena merupakan alat desain berbasis vektor untuk pengalaman pengguna 
untuk aplikasi web dan aplikasi mobile. Metode tersebut sesuai dengan sistem operasi 
iPhone dan Android yang dipandang sebagai metode terbaik dan termudah yang dapat 
membantu siswa dalam mengakses informasi karena sebagian besar siswa memiliki 
akses ke smartphone.  
Teknik pemberian informasi melalui penggunaan aplikasi mobile ini 
diharapkan dapat mengurangi kegagalan siswa, menambah siswa yang masuk 
pendidikan universitas, dan menyesuaikan mahasiswa dengan jurusan yang diinginkan, 
serta memudahkan pekerjaan bagi tenaga pendidik. 
  
1.2 Perumusan Masalah 
Siswa Tingkat Lanjut di Uganda kekurangan akses yang memadai ke 
informasi yang diperlukan. Siswa masih mengandalkan pendekatan fisik kepada 
guru, kepala sekolah, perpustakaan sekolah, dan konselor karir untuk 
mendapatkan informasi tentang pilihan mata pela jaran, pilihan karir, bahan 
pelajaran, dll. Metode yang digunakan ini dipandang tidak memberikan 
informasi yang memuaskan kepada siswa karena para guru juga harus 
memperhatikan kegiatan mengajar, dan kegiatan – kegiatan lainnya. 
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Selain itu, beberapa siswa bahkan tidak melakukan pendekatan kepada 
guru atau konselor ketika dibutuhkan. Mereka akhirnya membuat keputusan 
yang tidak tepat, mengikuti nasihat teman dan keluarga mereka untuk memilih 
mata pelajaran yang akan membuat mereka gagal atau kehilangan jurusan yang 
mereka inginkan di universitas. Oleh karena itu, aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi kepada siswa Tingkat Lanjut akan menjadi pilihan yang 
lebih baik untuk menjawab tantangan yang dihadapi siswa, dan juga dapat 
mempermudah pekerjaan bagi para pendidik karena siswa dapat mengakses 
informasi kapan pun dan di mana pun melalui penggunaan smartphone. 
 
1.3 Ruang Lingkup masalah 
Untuk menyelesaikan permasalahan diatas, maka perlu dirancang sebuah 
aplikasi mobile yang memberikan informasi yang diperlukan kepada siswa tingkat 
lanjut. Ruang lingkup dari penelitian ini adalah: 
1. Penelitian ini memanfaatkan kapabilitas sistem aplikasi mobile. 
2. Penelitian ini merancang antarmuka aplikasi mobile yang menyediakan 
informasi yang diperlukan kepada siswa Tingkat lanjut. 
3. Antarmuka aplikasi mobile yang dirancang membantu siswa Tingkat 





1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan utama dari studi ini adalah merancang aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi kepada Siswa Tingkat Lanjut di Uganda dalam menentukan 
pilihan Universitas sesuai dengan pilihan karirnya. 
 
1.4.1 Tujuan khusus  
1. Untuk mengembangkan desain purwarupa yang dapat digunakan untuk 
memberikan informasi yang diperlukan kepada siswa Tingkat Lanjut dengan 
memanfaatkan teknologi aplikasi mobile. 
2. Untuk memudahkan cara siswa Tingkat Lanjut dalam mengakses informasi 
yang diperlukan melalui penggunaan teknologi aplikasi mobile. 
3. Untuk menilai keefektifan desain aplikasi mobile dalam memberikan informasi 
kepada siswa Tingkat Lanjut. 
 
1.5 Pertanyaan Riset (RQ) 
RQ1: Dapatkah teknologi aplikasi mobile memudahkan cara siswa Tingkat 
Lanjut dalam mengakses informasi yang diperlukan? 
RQ2: Apakah penggunaan teknologi aplikasi mobile untuk memberikan 




RQ3: Apa saja faktor yang perlu dipertimbangkan siswa Tingkat Lanjut saat 
memilih mata pelajaran? 
 
1.6 Kontribusi Penelitian 
Penelitian ini terdiri dari dua bagian, yaitu bagian teori dan bagian praktik. 
Kedua bagian tersebut dapat digunakan sebagai sumber referensi dan dasar penelitian 
untuk studi lebih lanjut. Kontribusi khusus tersebut adalah; 
1. Hasil penelitian ini akan mendorong kemajuan sektor pendidikan dengan 
membantu siswa mendapatkan akses cepat ke informasi yang dibutuhkan dan 
dengan demikian membuat keputusan yang tepat. Hal ini diharapkan dapat 
meningkatkan prestasi siswa sehingga meningkatkan jumlah mahasiswa yang 
mendaftar ke perguruan tinggi setiap tahunnya. 
2.  Selain itu, hal ini juga akan memudahkan dan mengurangi pekerjaan para 
pendidik serta mempromosikan dan memperluas kegunaan sistem aplikasi 
mobile di sektor pendidikan. 
 
1.7 Keaslian Penelitian  
 Penelitian ini menggunakan teknologi aplikasi mobile untuk merancang 
prototipe bagi siswa Tingkat Lanjut di Uganda. Prototipe tersebut diujicobakan pada 
174 responden. Oleh karena itu, penelitian bertajuk “Desain aplikasi mobile untuk 
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memberikan informasi kepada siswa Tingkat Lanjut di Uganda” belum pernah 
dilakukan sebelumnya. 
 
1.8 Sistematika Penelitian 
Penelitian ini terbagi menjadi 6 bab yaitu; 
 
Bab I PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang penelitian, rumusan masalah, ruang 
lingkup masalah, tujuan penelitian, pertanyaan penelitian, kontribusi penelitian, 
otentisitas penelitian, dan sistematika penelitian ini. 
 
Bab II TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini menjelaskan studi terkait dengan penelitian aplikasi mobile ini untuk 
memberikan informasi kepada siswa tingkat Lanjut. 
 
Bab III METODOLOGI 
Bab ini berisi tentang teori-teori dasar yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah penelitian yang telah ditetapkan. Bab ini terutama menjelaskan alat dan bahan 
penelitian, proses penelitian, bidang studi, metode pengumpulan data, metode 




Bab IV ANALISIS SISTEM DAN PERANCANGAN APLIKASI 
Bab ini menjelaskan tentang analisis sistem, pemangku kepentingan, diagram 
use case, desain storyboard, desain prototipe dan detailnya, serta hasil dari pengujian 
validitas dan reliabilitas prototipe. 
 
Bab V HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Bab ini membahas hasil penelitian yaitu perancangan aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi kepada siswa Advanced Level, kelebihan dan kekurangannya. 
 
Bab VI KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini menyimpulkan penelitian yang telah dilakukan, memberikan 
rekomendasi, dan selanjutnya menjelaskan pekerjaan masa depan yang dapat dilakukan 














2.1 Latar Belakang 
Ponsel adalah perangkat mutakhir yang berkembang dengan cepat di 
masyarakat [4]. Mereka bukan hanya berbentuk perangkat yang cerdas tetapi juga 
menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan masyarakat. Perangkat ini 
biasanya memberikan jawaban cepat untuk beberapa pertanyaan, seperti waktu, 
ramalan cuaca, berita, hasil pertandingan olahraga, dan banyak lagi lainnya.[5]. 
Dengan cara itu, perangkat seluler dapat memecahkan masalah sehari-hari dan dengan 
demikian memberikan kemudahan bagi seseorang dengan menyimpan semua 
informasi di luar kepala mereka. Orang-orang semakin memperlakukan ponsel mereka 
sebagai bank penyimpanan data dan ini telah menarik orang untuk menjadi kecanduan 
dan tidak dapat hidup tanpanya bahkan ketika mereka sedang sibuk.[6]. Melalui ini, 
jaringan telepon seluler dipandang dapat terus memainkan peran yang sama dengan 
jaringan telepon tetap dalam mempercepat pertumbuhan Eropa dan Amerika Utara di 
abad ke-20. 
 Di Afrika, perluasan jaringan telepon seluler telah berkembang dengan luar 
biasa dalam beberapa tahun terakhir yang menimbulkan juga keuntungan yang tidak 
terhitung jumlahnya [7]. Melalui perluasan ini, telepon seluler telah meningkatkan 
akses masyarakat terhadap informasi secara signifikan, terutama bagi masyarakat 
pedesaan yang tidak pernah terhubung ke telepon rumah dalam gaya hidup 
sebelumnya. Pasar ponsel dengan pertumbuhan tercepat di dunia adalah Afrika Sub-
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Sahara (SSA). Menurut laporan GSMA 2019 [8], terdapat 456 juta pelanggan seluler 
unik di Afrika Sub-Sahara pada akhir tahun 2018, meningkat 20 juta dibandingkan 
tahun sebelumnya dan mewakili tingkat penetrasi pelanggan sebesar 44%. Sekitar 239 
juta orang yaitu 23% populasi juga menggunakan internet seluler secara teratur. Afrika 
Sub-Sahara akan tetap menjadi kawasan dengan pertumbuhan tercepat, dengan CAGR 
4,6% dan tambahan 167 juta pelanggan hingga tahun 2025[8]. Ini akan membuat total 
basis pelanggan menjadi lebih dari 600 juta, yang juga mewakili sekitar setengah 
populasi. 
Meskipun penggunaan ponsel berada pada tingkat yang tinggi di sub-Sahara 
Afrika, wilayah tersebut masih tertinggal dari wilayah lain dalam adopsi jaringan 4G. 
Pada akhir 2018, 4G hanya menyumbang 7% dari total koneksi, dibandingkan dengan 
rata-rata global sebesar 44%. Hal ini sebagian disebabkan oleh tingginya biaya 
perangkat berkemampuan 4G dan keterlambatan dalam menetapkan spektrum 4G ke 
penyedia layanan mapan di beberapa pasar. Namun, penetapan spektrum 4G baru dan 
penyebaran jaringan telah dimulai di beberapa negara selama beberapa tahun terakhir. 
Oleh karena itu diyakini bahwa adopsi 4G akan menggantikan 2G pada tahun 2023 dan 
koneksinya meningkat menjadi 23% pada tahun 2025[8]. 
 Di Afrika Sub Sahara, orang menggunakan ponsel untuk berbagai aktivitas dan 
layanan, seperti komunikasi dengan mitra bisnis dan teman melalui panggilan dan 
pesan teks, mengakses dan berbagi berita dan informasi kesehatan[9] [10], melakukan 
transaksi keuangan [11], mengakses hiburan seperti menonton musik dan film, dan juga 
oleh pembuat kebijakan untuk memberantas korupsi [12]. Penggunaan layanan seluler 
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ini telah memberikan kontribusi besar terhadap pertumbuhan di bagian Sub Sahara di 
Afrika, sehingga menciptakan peluang kerja di mana hampir 1,2 juta penduduk 
dipekerjakan secara langsung oleh distribusi ekosistem seluler dan ritel layanan seluler. 
Diperkirakan pada tahun 2023, kontribusi seluler akan mencapai hampir $ 185 miliar 
(9,1% dari PDB) karena negara-negara tersebut semakin mendapat manfaat dari 
peningkatan produktivitas dan efisiensi yang disebabkan oleh peningkatan penggunaan 
layanan seluler. Oleh karena itu, mendorong penggunaan layanan seluler untuk 
meningkatkan sektor lain seperti sektor pendidikan akan menjadi kontribusi besar bagi 
pertumbuhan dan perkembangan Uganda, salah satu negara di Afrika Sub-Sahara. 
 
2.2 Sistem Pendidikan di Uganda 
Sistem pendidikan Uganda telah ada sejak awal 1960-an. Terdiri dari 
pendidikan pra-sekolah dasar yang memakan waktu sekitar 1-3 tahun, pendidikan dasar 
tujuh tahun, pendidikan sekolah menengah 6 tahun, dan pendidikan universitas 3-5 
tahun. Namun, pendidikan dasar masih dianggap sebagai jenjang pertama dari 
pendidikan formal di mana siswa mengikuti kurikulum dasar yang umum. Ini diikuti 
oleh siklus sekolah menengah enam tahun yaitu; empat tahun untuk sekolah menengah 
pertama dan dua tahun untuk sekolah menengah atas, sebelum melanjutkan ke 
pendidikan universitas selama 3-5 tahun tergantung pada durasi program studi yang 
ditawarkan.  
Setelah berhasil menyelesaikan sekolah dasar, siswa dapat melanjutkan ke 
pendidikan menengah pertama untuk mendapatkan (sertifikat UCE). Setelah berhasil 
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menyelesaikan Sertifikat Pendidikan Uganda, siswa dapat melanjutkan ke pendidikan 
menengah yang lebih tinggi untuk mendapatkan sertifikat pendidikan lanjutan Uganda 
(UACE). Setelah tingkat ini, siswa yang berhasil dapat melanjutkan ke universitas 
selama 3-5 tahun di bidang yang sesuai yang diinginkan atau memperoleh gelar atau 
mendaftar dalam kursus 2 tahun untuk mendapatkan diploma di bidang yang 
diinginkan. Gambar di bawah ini menggambarkan sistem pendidikan di Uganda. 
 




2.3 Pendidikan Tingkat Lanjut 
Pendidikan Tingkat Lanjut dianggap sebagai penentu utama untuk mengikuti 
pendidikan perguruan tinggi di Uganda. Hal ini karena untuk dapat mendaftar di 
jurusan universitas mana pun, siswa harus telah lulus ujian UACE dengan dua 
kelulusan utama dalam mata pelajaran yang sesuai untuk dapat mendaftar untuk gelar 
apa pun, atau mereka harus memiliki setidaknya satu kelulusan utama dalam mata 
pelajaran yang sesuai untuk dapat terdaftar di diploma mana pun. Banyak siswa 
menyelesaikan UACE tetapi hanya sedikit yang mendaftar untuk pendidikan 
universitas karena sebagian besar siswa gagal meningkatkan nilai pendaftaran di 
jurusan universitas. Bahkan bagi mereka yang lulus pun masih ada yang kesulitan 
dalam memilih jurusan karena sebagian tidak mempelajari mata kuliah yang sesuai 
dengan jurusan yang diinginkan. 
Kendala yang disebutkan diatas terjadi karena kurangnya cara sistematis untuk 
mengakses informasi yang diperlukan selama siswa berada di pendidikan Tingkat 
Lanjut. Informasi yang diperlukan meliputi kualifikasi untuk bergabung dengan 
Tingkat Lanjut, pengetahuan tentang pilihan mata pelajaran dan pilihan karir, akses ke 
materi pelajaran seperti makalah sebelumnya, informasi sekolah, dll. Kurangnya semua 
informasi ini membuat siswa gagal untuk fokus pada apa yang mereka inginkan. 
Berdasarkan[13], ditemukan bahwa setidaknya 30% variasi dalam kinerja siswa di 
akhir Tingkat Lanjut dapat dikaitkan dengan sekolah Tingkat Lanjut siswa, dan akses 




2.4 Proses pemilihan karir di Uganda 
Di Uganda, proses seleksi karir dimulai dari Advanced Level (Tingkat Lanjut) 
dimana siswa diwajibkan untuk memilih 3 mata pelajaran utama untuk dipelajari. 
Selama di SMP, siswa tidak diperbolehkan untuk melakukan seleksi, sehingga mereka 
mempelajari mata pelajaran wajib karena mereka masih muda baik secara fisik dan 
mental untuk memutuskan apa yang mereka inginkan di masa depan. Oleh karena itu, 
Pendidikan Tingkat Lanjutlah yang paling menentukan apa yang menjadi masa depan 
siswa karena di sinilah letak pemilihan karir. Mata pelajaran yang dipilih diperiksa oleh 
Dewan Ujian Nasional Uganda setelah 2 tahun pendidikan dan hasilnya menentukan 
siapa saja yang lulus untuk bergabung dengan universitas dan jurusan mana yang akan 
didaftarkan. 
Memilih jurusan di Universitas di Uganda sangat bergantung pada mata 
pelajaran yang dipelajari dan lulus di Tingkat Lanjut. Jika siswa tidak memiliki akses 
ke informasi yang diperlukan pada waktu yang tepat dan membuat pilihan mata 
pelajaran yang salah, beberapa siswa menjadi bingung setelah menemukan bahwa 
mereka tidak memenuhi syarat untuk mendaftar jurusan yang diinginkan di Universitas 
karena mereka tidak memilih mata pelajaran yang sesuai di pendidikan Tingkat Lanjut 
mereka. Oleh karena itu, siswa perlu mendapatkan akses ke informasi yang benar yang 





2.5 Tantangan yang dihadapi siswa Tingkat Lanjut saat memilih mata pelajaran 
Ada banyak tantangan yang dihadapi siswa saat memilih mata pelajaran yang 
sesuai dengan karir yang diinginkan. Khususnya di Afrika, siswa menghadapi masalah 
terkait akses ke informasi yang benar. Berdasarkan[14], bimbingan karir dapat 
didefinisikan sebagai dukungan dan nasihat yang diterima siswa di sekolah dalam 
merencanakan jalur pendidikan dan profesional pasca sekolah mereka. Pengalaman 
sekolah menangkap serangkaian proses yang luas yang mendefinisikan interaksi siswa 
dengan sistem pendidikan dan terwujud melalui keterlibatan siswa dengan sekolah dan 
proses pembelajaran. Kelompok faktor sekolah yang paling penting yang terkait 
dengan peluang kaum muda untuk mendaftar ke Universitas adalah bimbingan karir 
dan pengalaman sekolah. Namun, beberapa peneliti juga berpendapat bahwa siswa 
yang terlibat dalam kegiatan lain seperti olahraga menghadapi lebih banyak tantangan 
dalam memilih mata pelajaran dan menghadiri materi pelajaran[15]. Di luar studi 
Navarro, tantangan akademis lain yang biasa dijelaskan yang dapat mempengaruhi 
pengambilan keputusan siswa dengan harapan mengejar karir tertentu termasuk 
kesulitan kursus, persyaratan IPK minimum untuk sertifikasi karir, pengetahuan 
terbatas penasihat akademis tentang struktur program tertentu tersebut, dan konflik 
antara pembimbing akademik yang menghadapi tekanan untuk mendukung aspirasi 
karir mahasiswa dan menyeimbangkan jadwal mereka untuk mencapai kesuksesan 
akademik. 
Di Uganda, beberapa faktor telah menyebabkan kegagalan siswa untuk sukses 
di karir masa depan mereka. Semua faktor ini berasal dari kurangnya akses ke informasi 
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tentang pilihan mata pelajaran dan pilihan karir, kurangnya akses ke materi pelajaran, 
kurangnya bimbingan orang tua, konselor karir yang terbatas, tekanan dan pengaruh 
teman sebaya, dll, bahkan beberapa di antaranya tertanam dalam keluarga dan jejaring 
sosial, yang sulit untuk dipengaruhi oleh pembuat kebijakan. Namun, Kementerian 
Pendidikan di Uganda belum melakukan tindakan apa pun untuk menyediakan cara 
menyampaikan informasi studi dan karier yang diperlukan kepada siswa di sekolah 
menengah. Seluruh peran ini diserahkan kepada para guru yang terbatas di sekolah 
menengah dengan asumsi bahwa semua siswa diberikan informasi karir. Dengan cara 
ini, beberapa siswa meminta nasihat dari guru. 
 
2.6 Faktor-faktor yang perlu dipertimbangkan siswa Tingkat Lanjut saat 
memilih mata pelajaran  
Ada beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan siswa saat memilih mata 
pelajaran untuk dipelajari di tahap pendidikan Tingkat Lanjut di Uganda. Bagian ini 
menjelaskan beberapa faktor tersebut secara rinci. 
 
2.6.1 Minat dalam bidang karier yang diinginkan 
Berdasarkan [16], minat adalah suka atau tidak suka seseorang yang ditandai 
dengan intensitas perasaan seseorang tentang subjek dan hal tertentu. Ia dapat 
dikembangkan dari lingkungan sekitar, orang-orang yang tinggal bersama siswa seperti 
orang tua, teman sekolah, panutan, dan bagi sebagian orang, dapat dikembangkan dari 
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pengalaman seumur hidup yang memengaruhi penalaran dan pilihan yang dibuat 
termasuk pilihan mata pelajaran dan karier. Ketika siswa tertarik pada beberapa mata 
pelajaran, ini akan membantu mereka untuk berkonsentrasi dan bertujuan untuk lulus, 
dan pada akhirnya mereka akan mencapai pekerjaan impian mereka tanpa banyak 
tekanan. Pekerjaan yang memenuhi nilai, minat, dan tujuan karir siswa kemungkinan 
besar akan memiliki arti lebih bagi siswa tersebut. Siswa harus memikirkan terlebih 
dahulu apa yang memotivasi mereka [17]. 
 
2.6.2 Kemampuan akademik 
Siswa perlu mengidentifikasi wilayah kekuatan, nilai, dan kelemahan mereka 
saat membuat pilihan mata pelajaran. Para siswa perlu memilih mata pelajaran 
berdasarkan kemampuan akademiknya. Mereka yang tidak berhasil dalam beberapa 
mata pelajaran dapat memutuskan untuk mempelajari mata pelajaran yang 
membutuhkan pemikiran yang lebih sedikit, kelas yang kurang ekstensif, dan lebih 
sedikit revisi. Di sisi lain, siswa dengan kemampuan akademis tinggi untuk menangani 
mata pelajaran yang sulit dapat memilih mata pelajaran dengan beban kerja yang lebih 
besar. Ini dapat membantu untuk menghindari putusnya subjek dan waktu yang 






2.6.3 Kualifikasi yang dibutuhkan 
Untuk bergabung dengan Tingkat Lanjut, siswa harus lulus dengan setidaknya 
hasil UCE dari setidaknya divisi 3 kurang dari 56 agregat. Selain itu, mata pelajaran 
tersebut harus sudah lulus minimal dengan nilai kredit. Jika siswa dari pendidikan 
menengah pertama tidak termasuk dalam kategori ini, siswa tersebut tidak boleh 
mengikuti tingkat Lanjut. Melakukan kecurangan dalam tahap ini dapat merusak 
kinerja siswa karena siswa tersebut tidak memiliki potensi akademis untuk menangani 
mata pelajaran ini di pendidikan Tingkat Lanjut. 
 
2.6.4 Peluang karir 
Beberapa lulusan sering putus asa ketika mereka tidak dapat menemukan 
pekerjaan yang berkaitan dengan jurusan mereka setelah menyelesaikan pendidikan 
universitas. Oleh karena itu, selalu penting bagi siswa untuk mencari tahu sebanyak 
mungkin tentang mata pelajaran pilihan mereka dan karir yang cocok. Mereka harus 
memahami peluang pekerjaan dan kemudian memilih mata pelajaran yang mengarah 
ke jurusan tersebut agar sesuai dengan keterampilan dan minat mereka. Mereka harus 
siap untuk memulai dari bawah dan terus berkembang baik dengan menjadi 







Kepribadian adalah sifat yang sangat penting pada manusia. Oleh karena itu, 
menurut beberapa penelitian, siswa harus memilih mata pelajaran yang menurut 
mereka sesuai dengan tipe kepribadiannya. Setiap orang dicirikan oleh pola 
kemampuan dan potensi yang unik. Ciri-ciri dan kapabilitas ini dapat dikorelasikan 
dengan persyaratan pekerjaan tertentu, dan orang-orang sukses dalam pekerjaan 
tertentu akan cenderung memiliki sifat dan kemampuan tersebut. 
 
2.7 Solusi untuk tantangan yang dihadapi Siswa dalam mengakses informasi 
Tantangan yang dihadapi mahasiswa dalam mengakses informasi yang 
diperlukan dapat diatasi dengan fokus pada penggunaan teknologi, memberikan 
dukungan finansial untuk menjaga teknologi dan struktur organisasi. Juga membuat 
program untuk guru, konselor, dan siswa seperti melatih mereka tentang pentingnya 
pengambilan keputusan yang tepat tentang mata pelajaran dan pilihan karir, dan 
membuat mereka memahami peran bahan pelajaran dalam membantu siswa untuk lulus 
ujian nasional, dll. perlu dimulai dengan pemberian informasi karir kepada siswa sejak 
awal pendidikan, terutama di sekolah menengah pertama. 
Juga sangat penting untuk memberikan akses yang sama ke informasi tentang 
bahan studi, pilihan mata pelajaran, pilihan karir, dan lain sebagainya kepada siswa 
dari kelompok yang beruntung dan kurang beruntung dalam penerimaan informasi. 
Namun, siswa dari latar belakang yang beruntung dapat memperoleh lebih banyak 
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manfaat dari akses informasi digital dan memiliki pengalaman sekolah yang lebih 
positif daripada siswa dari latar belakang yang kurang beruntung. Memahami skenario 
mana yang berlaku penting untuk berhasil membentuk kebijakan pendidikan dan 
mengalokasikan sumber daya pemerintah secara efisien untuk menutup kesenjangan 
akses ke universitas berdasarkan latar belakang sosial-ekonomi [19]. 
Akhirnya, aplikasi mobile untuk memberikan informasi yang diperlukan 
kepada siswa Tingkat Lanjut harus dipertimbangkan untuk meningkatkan daya tarik 
naluriah dari bimbingan karir siswa. Ini dapat membantu siswa untuk mendapatkan 
akses ke semua informasi yang diperlukan seperti kualifikasi dan informasi mata 
pelajaran, informasi pilihan karir, informasi sekolah terbaik, dll. Selain itu membantu 
siswa untuk belajar dengan fokus setelah membuat keputusan yang tepat, serta 
memudahkan pekerjaan untuk para pendidik. 
 
2.8 Keuntungan menggunakan Aplikasi Mobile informasi  
Sejak abad ke-21, teknologi komputasi seluler telah secara komersial 
dipasarkan. Namun, seluruh dunia menjadi terobsesi dengan antarmuka baru - 
perangkat layar sentuh pada tahun 2010 ketika Apple meluncurkan iPad [20]. Saat ini, 
di dunia saat ini, lebih dari 50% pengguna ponsel memiliki smartphone dengan sistem 
operasi Android. Ponsel cerdas sangat penting karena portabilitas, ketersediaan, dan 
kemudahan penggunaannya. Generasi saat ini lebih familiar dan tertarik pada teknologi 
dibandingkan generasi sebelumnya [20]. Oleh karena itu, menggunakan teknologi 
22 
 
aplikasi mobile untuk memberikan informasi yang diperlukan kepada siswa dapat 
membuat siswa lebih cepat dan lebih cepat memilih keputusan pilihan mata pelajaran 
yang terinformasi dan fokus untuk meneruskannya untuk mencapai tujuan karir 
mereka.  
Dengan pemanfaatan teknologi aplikasi mobile, mahasiswa dapat mengakses 
informasi kapanpun dan dimanapun dengan menggunakan mobile smartphone. Siswa 
juga dapat mengajukan pertanyaan tentang mata pelajaran, mengunduh catatan dan 
makalah sebelumnya, melihat pilihan karir, melihat kualifikasi dan aturan untuk 
memilih mata pelajaran, melihat informasi sekolah, dll. Ini akan membantu siswa fokus 
secara langsung pada mata pelajaran yang mereka inginkan dan karenanya 
menghasilkan kinerja yang baik [21]. Dengan cara ini, siswa juga dapat diberikan 
testimoni terkait, video, dan semacamnya untuk mendorong dan membantu mereka 
agar lebih tertarik pada karir yang cocok sejak dini sebelum mengambil jurusan mereka 
di universitas. Mereka dapat mengajukan pertanyaan dari ahli mata pelajaran, melihat 
kurikulum UACE, dan mencari bahan pelajaran terkait. Sehingga siswa dapat 
menerima semua informasi yang diperlukan dengan cara yang tidak membuat stres, 
lebih menyenangkan, dan menarik. Dengan cara ini pun, siswa dapat membuat pilihan 
yang diinformasikan tetapi tidak dipaksa [22].  
Penggunaan teknologi aplikasi mobile untuk memberikan informasi kepada 
siswa juga menghemat biaya. Hal ini dikarenakan siswa dapat mengakses informasi 
tersebut jika mereka memiliki internet dimanapun mereka berada. Penyediaan 
informasi seluler dengan demikian lebih terjangkau dibandingkan dengan 
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menyelenggarakan konferensi untuk mendidik siswa dan lokakarya untuk melatih 
guru, mencetak buku untuk mendistribusikan materi pelajaran dan revisi, 
memekerjakan atau menyewa konselor bimbingan karir secara permanen, dll. Hal ini 
dapat membantu kekurangan layanan bimbingan karir dan bisa tersedia untuk siapa 
saja. Oleh karena itu, hal ini dapat membantu melawan kurangnya informasi yang 
memadai di antara siswa Tingkat Lanjut dan mengurangi serta meringankan tanggung 
jawab untuk pendidik Tingkat Lanjut [23]. 
 
2.9 Penelitian Terkait  
Beberapa penelitian sebelumnya dapat digunakan sebagai referensi penelitian 
untuk penelitian desain aplikasi mobile untuk memberikan informasi kepada siswa 
Advanced Level di Uganda. Sebelum kami merancang aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi kepada siswa Tingkat Lanjut di Uganda, sangat penting bagi 
kami untuk terlebih dahulu memahami pekerjaan yang ada tentang desain aplikasi 
mobile serta memahami bidang dan pengguna yang ingin kami rancang aplikasi 
mobile. Studi yang ada membantu peneliti untuk mengetahui celah yang ada sehingga 
memberikan desain yang lebih baik kepada pengguna.  
Ini juga membantu kami untuk mengetahui lebih banyak tentang aplikasi 
mobile, penggunaannya, dan fitur yang harus disertakan dalam desain, misalnya desain 
umum [24][25], dan melakukan penelitian biomedis [26], dalam pendidikan untuk 
penilaian kursus [27], dan motivasi siswa [28], dalam komunitas untuk memberikan 
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pelatihan penting [29], dan berbagi informasi kesehatan [30]. Juga dalam sistem 
pasokan rantai untuk memantau barang [31], serta memudahkan kehidupan sosial 
dengan melakukan belanja online [32] [33]. Meskipun aplikasi mobile diterapkan di 
berbagai bidang, kami menemukan beberapa penelitian sebelumnya yang dapat 
digunakan sebagai referensi penelitian tentang desain aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi kepada siswa Tingkat Lanjut di Uganda. Beberapa penelitian 
ditujukan untuk menggunakan aplikasi mobile untuk memberikan keterampilan [34], 
[35], memberikan pendidikan lisan [36], meningkatkan kosakata siswa [37], [38], 
menyediakan bahan belajar [39], dan banyak lainnya seperti yang ditunjukkan pada 





Tabel 1. Ringkasan studi terkait dan tujuan penelitian mereka 
Nomor Referensi Objek penelitian 
1.  [36] Merancang aplikasi berbasis mobile game untuk anak tentang 
pendidikan kesehatan mulut. 
2.  [35] Untuk merancang aplikasi mobile untuk memberikan keterampilan 
pemrograman kepada siswa sekolah menengah 
3. [34][37] Untuk merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran seluler 
yang berpusat pada pengguna untuk keterampilan membaca dan 
menulis bahasa Inggris untuk siswa sekolah menengah. 
4. [40] Untuk merancang prototipe aplikasi mobile yang memenuhi kebutuhan 
pasien di sebuah klinik. 
5. [38] Memberikan informasi tentang penilaian formatif pengetahuan 
kosakata melalui aplikasi mobile learning vocabulary. 
6. [41] Bertujuan merancang game seluler digital untuk memberikan 
informasi karier kepada siswa dengan cara yang menyenangkan. 
7. [42] Untuk mengevaluasi pengaruh penggunaan perangkat seluler dalam 
menyediakan sumber daya pendidikan kepada siswa melalui perangkat 
seluler 
8. [43] Untuk menilai keefektifan aplikasi mobile berdasarkan prinsip-prinsip 
perilaku kognitif di kalangan mahasiswa 
9. [28] Untuk mengetahui pengaruh perangkat aplikasi mobile terhadap 
motivasi dan prestasi siswa biologi dalam identifikasi spesies 
10. [44] Untuk mengetahui pengaruh aplikasi mobile pada pemikiran kritis 
siswa dan mengeksplorasi bagaimana aplikasi membantu mereka 
untuk berpikir kritis 
11. [39] Menggunakan teknologi aplikasi mobile untuk membuat siswa 
sekolah menengah mengakses bahan pelajaran menggunakan tablet 
12.     [45] Bertujuan untuk mengetahui dampak aplikasi mobile spiritual di 
kalangan pelajar Islam.  
13. [41] Bertujuan merancang game mobile digital untuk memberikan 
informasi karier kepada siswa dengan cara yang menyenangkan. 
14.     [46] Untuk mengevaluasi pengaruh aplikasi mobile keterampilan 





Seperti yang dipelajari dalam karya terkait yang ditunjukka pada table 1, kami 
mempelajari bahwa aplikasi mobile dapat digunakan untuk berbagai tujuan di antara 
siswa sekolah menengah dan ini memberi kami lebih banyak pengetahuan tentang apa 
yang diperlukan untuk merancang aplikasi mobile untuk siswa. Penelitian ini bertujuan 
untuk merancang aplikasi mobile untuk memberikan informasi yang diperlukan kepada 
siswa Tingkat Lanjut di Uganda. Informasi yang diperlukan mencakup kualifikasi dan 
pokok bahasan, pilihan karir, bahan pelajaran, informasi sekolah, mengajukan 
pertanyaan kepada ahli mata pelajaran, dll. 
 
2.10 Landasan Teoritis 
Bagian ini menjelaskan teori teknologi aplikasi mobile yang digunakan untuk 
mendukung penelitian ini. Selanjutnya hipotesis penelitian dan angket UX yang 
merupakan metode pengumpulan data untuk penelitian ini lebih lanjut. 
 
2.10.1 Teknologi Aplikasi Mobile 
Sementara tren peningkatan teknologi nirkabel dan smartphone mengubah 
perhatian pengguna, pertumbuhan pesat teknologi seluler nirkabel, khususnya aplikasi 
mobile dianggap sebagai alat penting untuk mendapatkan beragam layanan di dunia 
digital [47]. Teknologi ini telah populer diterapkan di berbagai bidang seperti 
menjalankan bisnis online yaitu; belanja seluler menggunakan aplikasi mobile [48], 
[49], dan meningkatkan data kesehatan menggunakan teknologi kesehatan seluler 
pintar [50]. Penggunaan teknologi aplikasi mobile pintar di bidang kesehatan dapat 
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membantu meningkatkan manajemen penyakit dan mengubah perilaku kesehatan 
melalui pemantauan status penyakit, meningkatkan kepatuhan terhadap obat yang 
diresepkan, dan menyesuaikan dosis obat [51].  
Pada mobile health, aplikasi dapat dikembangkan untuk berbagai tujuan seperti 
jadwal perencanaan untuk menyediakan perawatan antenatal dan memberikan program 
imunisasi [52]. Teknologi seluler selanjutnya menjadi penting karena pengguna Seluler 
melalui penggunaan Internet of Things (IoT) dapat menerapkan sensor dan aktuator 
cerdas untuk mendeteksi kondisi sekitar seperti suhu, kelembapan, dan tekanan udara 
melalui aplikasi mobile dan hasil Deteksi dapat dikirim secara nirkabel ke pusat 
layanan backend [31].  
Teknologi aplikasi mobile selanjutnya mengarah pada pengembangan platform 
media sosial yang merupakan bola mata di era digitalisasi ini. Platform seperti 
Facebook, Instagram, Linked In, Pinterest, Twitter sangat fleksibel. Orang dapat 
berkomunikasi bertukar informasi dan belajar menggunakan platform media sosial ini. 
Dengan adanya aplikasi perpustakaan seluler, pembaca dan peneliti dapat dengan 
mudah menjangkau informasi yang mereka inginkan hanya dengan satu klik melalui 
jaringan nirkabel telepon seluler mereka.  
Perpustakaan digital telah membuat membaca lebih mudah bagi para sarjana 
dan penelitian yang disederhanakan bagi para peneliti [53][54][55][56]. Di dunia 
sekarang ini, teknologi aplikasi mobile telah digunakan untuk membuat hidup 
masyarakat lebih mudah dan menyenangkan dengan mengembangkan Aplikasi 
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perbankan dan keuangan seperti Paytm dan PayPal yang lebih mudah dan aman bagi 
pengguna ponsel untuk melakukan transaksi dan tugas lainnya. 
Di seluruh dunia, gamifikasi adalah tren yang menguasai dunia. Ini dapat 
digunakan di beberapa sektor seperti pendidikan untuk mengajar siswa secara interaktif 
dengan menggunakan platform seperti Kahoot, juga dapat digunakan di sektor 
kesehatan untuk menciptakan kesadaran tentang beberapa penyakit dan pencegahan 
atau pencegahannya dan banyak sektor lainnya. Semua ini dilakukan melalui game 
aplikasi mobile. 
Beberapa studi tentang penggunaan aplikasi ponsel juga menunjukkan bahwa 
mereka dapat menjadi penting dalam mengurangi kecelakaan di jalan raya dengan 
membantu membatasi gangguan pengemudi. Ini dapat digunakan oleh semua pengguna 
jalan dan dapat memberikan keamanan yang lebih baik dibandingkan dengan intervensi 
polisi dan lampu lalu lintas yang efeknya terbatas [6].  
Mengajar siswa pendidikan tinggi menggunakan aplikasi mobile yaitu m-
learning juga ditemukan memiliki berbagai keuntungan bagi siswa oleh para peneliti. 
Teknologi meningkatkan pengaruh di antara siswa dan dengan demikian meningkatkan 
keunggulan kompetitif bagi universitas oleh karena itu, universitas dapat 
mempengaruhi teknologi tersebut dengan mengangkat masalah m-learning [57]. 
Teknologi seluler sebagai alat pembelajaran yang sedang tren mempengaruhi prestasi 




2.10.2 Kuesioner Pengalaman Pengguna 
Pengalaman pengguna dapat didefinisikan sebagai persepsi pengguna dalam 
menggunakan suatu produk. Konsep pengalaman pengguna tidak mengecualikan 
reaksi emosional, fisik, dan asumsi pengguna. Oleh karena itu, Kuesioner pengalaman 
pengguna adalah satu-satunya alat terbaik untuk mengukur pengalaman pengguna [59]. 
Tujuan utama dari UEQ adalah untuk mengukur UX dalam sebuah desain aplikasi. 
UEQ adalah diferensial semantik yang berisi 6 skala peringkat dengan 26 item yang 
dijelaskan secara singkat sebagai; 
1. Kemenarikan (Attractiveness): Apakah pengguna menyukai atau tidak 
menyukai produk? 
2. Kejelasan (Perspicuity): Apakah mudah untuk mengenal produk?  
3. Efisiensi (Efficiency): dapatkah pengguna menyelesaikan tugasnya dengan 
mudah? 
4. Ketergantungan (Dependability): Apakah pengguna merasa mengontrol 
interaksi? 
5. Simulasi (Stimulation): Apakah menyenangkan dan memotivasi untuk 
menggunakan produk? 
6. Kebaruan (Novelty): Apakah produk inovatif dan kreatif? Apakah produk 






Metode yang saat ini digunakan oleh siswa Tingkat Lanjut untuk memperoleh 
informasi adalah dengan mendekati guru, perpustakaan sekolah, konselor karir, dan 
mendapatkan informasi yang tidak memadai untuk kesuksesan siswa. Dari studi yang 
dipelajari sebelumnya tentang pemberian informasi kepada siswa, peneliti menemukan 
beberapa cara yang dapat digunakan sebagai referensi dalam penelitian ini untuk 
memberikan informasi yang diperlukan siswa untuk mengembangkan sistem berbasis 
web, dll.  
Namun, informasi yang dibutuhkan siswa bersifat mobile interaktif. Oleh 
karena itu, membuatnya jelas, sederhana, dan dapat diakses oleh siswa adalah satu-
satunya cara yang dapat dengan cepat mendukung keefektifan informasi dengan 
membuat siswa mengaksesnya secara bebas dan lebih menarik. Meskipun literatur 
sebelumnya telah menjelaskan banyak kegunaan sistem aplikasi mobile dalam dunia 
pendidikan, namun tujuan utamanya adalah untuk memberikan informasi kepada siswa 
dengan cara yang ramah dan sederhana. Maka, kami bertujuan untuk mengetahui 
keefektifan penggunaan teknologi aplikasi mobile untuk memberikan informasi kepada 









Dalam penelitian ini, dirancang sebuah purwarupa aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi kepada siswa Tingkat Lanjut di Uganda. Aplikasi mobile ini 
memungkinkan siswa untuk mengakses informasi yang diperlukan yang sangat 
berkontribusi pada kelulusan siswa Tingkat Lanjut di Uganda, dan juga sangat 
menentukan akan menjadi apa siswa di masa depan. Tingkat Lanjut adalah tahap 
terpenting dalam siklus pendidikan Uganda karena merupakan tingkat yang akhirnya 
mengarahkan siswa ke pendidikan universitas.  
Prestasi pada level ini sangat menentukan masuknya mahasiswa ke universitas. 
Siswa perlu dilengkapi dengan informasi yang diperlukan seperti bahan pelajaran, 
panduan karir, pilihan mata pelajaran yang cocok, sekolah terbaik untuk dihadiri, dll, 
dan ini adalah fitur utama yang terdapat dalam aplikasi mobile yang dirancang. 
Ini sangat membantu siswa untuk belajar dengan fokus dan juga membuat 
keputusan yang tepat selama mereka berada di tingkat pendidikan yang sulit yang 
menentukan masa depan setiap siswa. Oleh karena itu, desain ini berperan sebagai 
solusi untuk menghilangkan masalah yang dihadapi siswa Tingkat Lanjut. Purwarupa 
ini dirancang, dievaluasi, dan diuji pada 174 peserta yang semuanya merupakan siswa 
Tingkat Lanjut, untuk menilai keefektifan penggunaan teknologi aplikasi mobile untuk 
memberikan informasi yang diperlukan kepada siswa Tingkat Lanjut. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa 95,76% siswa setuju dengan purwarupa 
yang dirancang. Tingkat penerimaan kepuasan pengguna yang tinggi ditunjukan dari 
hasil yang ada dan oleh sebab itu, aplikasi dapat dikembangkan dan diimplementasikan 
lebih lanjut. Aplikasi mobile ini pun dapat membantu memudahkan akses informasi 
kepada siswa Tingkat Lanjut sehingga mengurangi pemborosan waktu dan 
meningkatkan kinerja siswa dengan menggunakan teknologi aplikasi mobile. 
 
6.2 Rekomendasi 
Purwarupa yang dirancang berguna untuk siswa Tingkat Lanjut karena 
menyediakan platform untuk akses informasi yang cepat dan mudah. Ini membantu 
mereka mendapatkan semua bahan pelajaran, pengetahuan tentang pilihan mata 
pelajaran dan rincian pilihan karir, dll. Platform ini juga membantu pendidik dengan 
menyediakan metode cepat dan mudah untuk menyampaikan informasi yang 
diperlukan kepada siswa mereka yang penting untuk kelulusan mereka. dan berguna 
bagi mereka untuk fokus pada tujuan masa depan mereka. 
 
6.3 Studi selanjutnya 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi mobile yang dapat 
menjadi solusi dari permasalahan yang dihadapi oleh siswa Tingkat Lanjut yaitu 
kurangnya akses informasi yang diperlukan. Solusi yang diberikan dalam penelitian ini 
masih dapat diperbaiki atau ditambah karena masih ada ruang untuk perbaikan. Hal ini 
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dimungkinkan karena penelitian adalah proses yang berkelanjutan dan teknologi 
berubah serta meningkatkan cara melakukan sesuatu setiap hari. Lebih dari itu, alat 
teknologi baru sedang dibangun setiap hari dan itu bisa lebih jauh, menghibur dan 
mempermudah lebih banyak penemuan. Dengan demikian, area di bawah ini dapat 
dieksplorasi di masa mendatang untuk terus meningkatkan solusi ini: 
i. Penelitian ini hanya membuat desain aplikasi mobile. Penelitian selanjutnya 
dapat menggunakan pekerjaan ini sebagai dasar untuk mengembangkan 
aplikasi mobile yang dirancang. Selain itu, peneliti lain juga dapat 
menggunakan karya ini, baik teori maupun praktiknya sebagai dasar untuk 
penelitian baru, baik di bidang pendidikan maupun bidang lain yang terkait. 
ii. Rancangan tersebut mempertimbangkan beberapa area dalam memberikan 
informasi seperti informasi kualifikasi dan mata pelajaran, pilihan karir, dan 
aturan yang harus diikuti untuk memilih mata pelajaran Tingkat Lanjut, 
informasi sekolah, bahan pelajaran. Desainer masa depan dapat 
mempertimbangkan untuk meningkatkan desain dengan menambahkan lebih 
banyak informasi yang dibutuhkan siswa Tingkat Lanjut. 
iii. Desainnya dirancang khusus untuk siswa Tingkat Lanjut saja. Peneliti 
selanjutnya dapat bertujuan untuk memperluas desain dan juga 
mempertimbangkan siswa sekolah menengah pertama karena agar siswa dapat 
lulus dengan baik di Tingkat Lanjut, akan lebih baik jika informasi penting ini 
terutama informasi karir diberikan kepada siswa saat mereka masih di sekolah 
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menengah pertama. sehingga mereka dapat berkonsentrasi pada subjek yang 
diinginkan sejak dini. 
iv. Peneliti selanjutnya juga dapat berpikir untuk menggunakan data ini guna 
mengembangkan aplikasi mobile berbasis web sehingga siswa yang tidak 
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